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Proceso de
ensefanza-
aprendizaje

mediado por las
Tecnologias de la
informacion.

- La utilizacion de las TIC y la implementacion de la cultura digital dentro del proceso educativo se hacen indispensables de acuerdo con las necesidades de los estudiantes del siglo XXI.

- De acuerdo a Partnership for 21st Century Skills, 2009, la perspectiva de la formacién profesional docente, en torno al desarrollo de habilidades que serian indispensables y necesarias para los
desafios que demanda el siglo XXI, estas habilidades son: se relacionan directamente con la vocacion docente, su dimension pedagogica y didactica, que se hace evidente en el desarrollo de los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

- Larrosa, 2010 propone las siguientes habilidades que determinaran en ultimas el éxito de la incorporacién de cualquier recurso en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

-Habilidades psicoeducativas: relacionadas con la capacidad para la creacion de contextos educativos, el reconocimiento de problematicas disciplinares o del entorno, la generacion de experiencias
que promuevan relaciones concretas con las problematicas identificadas, la promocion de la reflexion y del pensamiento critico y la evaluacion integral del aprendizaje.

-Habilidades vocacionales y de liderazgo: la disposicion para la formacion de personas, el manejo innovador y creativo de los recursos a los que tenga acceso y de las metodologias para la
ensefianza y la evaluacion, asi como la habilidad para generar impacto e influencia, escuchar, preguntar, explicar y comunicar de manera efectiva.

-Habilidades colaborativas y cooperativas: de la misma manera, la perspectiva y actitud hacia la comunicaciéon con sus pares o colegas en una ldgica de apertura a compartir informacion y
conocimiento para mejorar los procesos de aprendizaje a partir de las caracteristicas principales que le brindan las TIC.

-Habilidades de aprendizaje transversales a cualquier dominio 6 area de conocimiento que el docente debe procurar desarrollar en los estudiantes: en concordancia con las principales
perspectivas sobre Habilidades del Siglo XXI a nivel global se identifican las siguientes:

-Pensamiento Critico: Se refiere a las habilidades para utilizar diferentes tipos de razonamiento, hacer juicios y tomar decisiones apoyandose en la evaluacién en evidencia y argumentos; y la
resolucion de problemas.

-Pensamiento Creativo: Tiene que ver con la habilidad para la creacién de nuevas ideas y con la posibilidad de relaborar y refinar sus propias ideas.

-Comunicacidn: hace alusion a la habilidad para comunicarse clara y efectivamente en diferentes formas y contextos.

-Colaboracion: Esta relacionada con la habilidad para trabajar en multiples equipos y con diferentes personas de manera efectiva y flexible.

En este sentido el rol del docente es mas que nunca fundamental, ya que la formacion y validacion de dichas habilidades implica que el disefio, implementacién y evaluacion de escenarios educativos
permitan ensefiar a pensar y seguir aprendiendo autbnomamente y aplicar los contenidos a contextos y desafios de la vida real.

-Con la llegada de la tecnologia, el énfasis de la profesion docente esta cambiando desde un enfoque centrado en el docente que se basa en la practica alrededor del tablero y el discurso basado en las
clases magistrales, hacia una formacion centrada principalmente en el estudiante que interactua adquiriendo nuevos conocimientos a través de una busqueda continua de contenidos y procedimientos
viéndose obligado a tomar decisiones, a escoger y seleccionar.

La sociedad llamada de la informacién demanda cambios en los sistemas educativos de forma que éstos se tornen mas flexibles y accesibles, menos costosos y a los que han
de poderse incorporar los ciudadanos en cualquier momento de su vida.

Las instituciones de formacion superior, para responder a estos desafios, deben revisar sus referentes actuales y promover experiencias innovadoras en los procesos de
ensefianza- aprendizaje apoyados en las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

Las tics en el Una de las herramientas mas utilizada es la presentacion de multimedia como Power point, videos y paginas web. |. Interaccion con otros individuos o grupos, dialogando
proceso sincronica por medios de herramientas como: Skype y MSN o asincrénicamente.

ensefianza

aprendizaje. La Wiki, foros en la red. Este tipo de herramienta es muy utilizada y buena, pero hay que tener mucho cuidado, porque es la que los estudiantes méas utilizan, pero puede

convertirse en un arma de doble filo, porque también hay mucha comunicacién errénea por este medio.

El Blog es una herramienta utilizada por docentes porque en él desarrolla el contenido del programa vy las tareas a realizar por los estudiantes, por tanto, éstos deben estéan
pendiente de lo que el profesor va a colocar en él. Para mi una de las herramientas que deberia usarse mas en la educacion, es la mensajeria instantanea, porque las
personas tienen la oportunidad de dialogar por voz y de forma escrita, es una manera de contactar estudiantes.

Objetos de Estudio. En esta herramienta los estudiantes se ven en la necesidad de apropiarse de mucho conocimiento cultural, cientifico y tecnoldgico.
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De acuerdo a Cairncross y Mannion, 2001, las aplicaciones multimedia que tienen el potencial de crear ambientes de aprendizaje de alta calidad gracias a ciertos elementos clave, como el uso de
medios multiples y el control del usuario sobre la presentacion de informacion. En la multimedia, tanto la interactividad como la convergencia de elementos mediaticos pueden programarse para
enriquecer el proceso de aprendizaje

Clasificacion de los materiales didacticos multimedia

-Materiales formativos directivos. Proporcionan informacion, proponen preguntas y ejercicios a los alumnos y corrigen sus respuestas.

- Programas de ejercitacion. Se limitan a proponer ejercicios autocorrectivos de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas.
-Programas tutoriales. Presentan unos contenidos y proponen ejercicios autocorrectivos al respecto.

- Bases de datos. Presentan datos organizados en un entorno estatico mediante unos criterios que facilitan su exploracién y consulta selectiva para resolver problemas, analizar y relacionar datos,
comprobar hipdtesis, extraer conclusiones- Programas tipo libro o cuento. Presenta una narracion o una informacién en un entorno estatico como un libro o cuento.

-Bases de datos convencionales. Almacenan la informacién en ficheros, mapas o graficos, que el usuario puede recorrer segun su criterio para recopilar informacion.

- Bases de datos expertas. Son bases de datos muy especializadas que recopilan toda la informacion existente de un tema concreto y ademas asesoran al usuario cuando accede buscando
determinadas respuestas.

- Simuladores. Presentan modelos dinamicos interactivos (generalmente con animaciones) y los alumnos realizan aprendizajes significativos por descubrimiento al explorarlos, modificarlos y tomar
decisiones ante situaciones de dificil acceso en la vida real.

- Modelos fisico-matematicos. Presentan de manera numérica o grafica una realidad que tiene unas leyes representadas por un sistema de ecuaciones deterministas. Incluyen los programas-
laboratorio, trazadores de funciones y los programas que con un convertidor analdgico-digital captan datos de un fendmeno externo y presentan en pantalla informaciones y graficos del mismo.

- Entornos sociales. Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de aventura.

- Constructores o talleres creativos. Facilitan aprendizajes heuristicos, de acuerdo con los planteamientos constructivistas. Son entornos programables (con los interfaces convenientes se pueden
controlar pequefios robots), que facilitan unos elementos simples con los cuales pueden construir entornos complejos.

- Constructores especificos. Ponen a disposicion de los estudiantes unos mecanismos de actuacion (generalmente en forma de érdenes especificas) que permiten la construccién de determinados
entornos, modelos o estructuras.

- Lenguajes de programacion. Ofrecen unos laboratorios simbolicos en los que se pueden construir un numero ilimitado de entornos. Hay que destacar el lenguaje LOGO, creado en 1969 por
Seymour Papert, un programa constructor que tiene una doble dimension: proporciona a los estudiantes entornos para la exploracion y facilita el desarrollo de actividades de programacién, que
suponen disefiar proyectos, analizar problemas, tomar decisiones y evaluar los resultados de sus acciones.

- Programas herramienta. Proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacién: escribir, organizar, calcular, dibujar,
transmitir, captar datos.

- Programas de uso general. Los mas utilizados son programas de uso general (procesadores de textos, editores graficos, hojas de calculo, etc) que provienen del mundo laboral

- Lenguajes y sistemas de autor. Facilitan la elaboracion de programas tutoriales a los profesores que no disponen de grandes conocimientos informaticos.
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La tecnologia de

aplicaciones Web.

La educacion a distancia

La educacion a distancia se refiere a una amplia gama de programas, situaciones, audiencias y medios, que tienen en comun los siguientes elementos: la separacion entre el maestro y el alumno en
espacio o tiempo; el control voluntario del aprendizaje por parte del estudiante en lugar del maestro, y la comunicacién no contigua entre el estudiante y el profesor, mediada por materiales impresos o
alguna forma de tecnologia (Sherry, 1995).

Entre las caracteristicas mas relevantes de esta modalidad de educacién se encuentran las destacadas por Garcia Aretio, 2001 quien propone un analisis para establecer las dimensiones y rasgos de
esta forma de educacion:

Separacion profesor-alumno. Es el aspecto mas tipicamente citado en las definiciones de educacién a distancia.

Utilizacion de medios técnicos. Gracias a ellos, la educacién a distancia ha superado barreras. Los medios como el material impreso, video, audio o la emisién de mensajes en cualquier formato han
sido impulsores de este tipo de educacion.

Organizacion de apoyo-tutoria. En medio del continuo existente entre la educacion autodidactica y la presencial con maestro se encuentra el aprendizaje a distancia en el que se cuenta con la guia
de grupos de colaboracion y tutores que pueden apoyar eficientemente el proceso individual de aprendizaje.

Aprendizaje independiente y flexible. Los sistemas a distancia no sélo pretenden propiciar la adquisicién de conocimientos, sino el aprender a aprender de forma flexible, con una autonomia en
cuanto a espacio, tiempo, estilo, ritmo y método.

Comunicacion bidireccional. Si bien en los inicios de la educacién a distancia existia un estilo de transmision mas que de comunicacion bidireccional, actualmente los medios permiten, ya sea
sincrénica o asincronicamente, la comunicacion entre los protagonistas del proceso.

Enfoque tecnolégico. Dada la problematica principal de resolver sistemas educativos para actores que se encuentran separados, la tecnologia puede ser el mediador clave para hacer posible el
proceso.

Comunicacion masiva. Las posibilidades de recepcién de mensajes educativos son inagotables gracias a los medios de comunicacién modernos y a las nuevas tecnologias de la informacion.

La participacion social de un grupo de personas para elaborar una serie de contenidos, saltando la barrera de la individualidad en la formacién a través de las nuevas tecnologias, y acercandose mas a
la filosofia del profesor como mediador, y al alumno como verdadero valedor de sus conocimientos, convirtiéndolo en una parte muy activa de su formacién, e incluso la formacién a cualquier hora y en
cualquier lugar, siempre que podamos acceder a la informacion a través de un dispositivo mavil.

La Web 2.0 se lleva implantando desde hace varios afios en el proceso formativo, més concretamente, a través del Escuela 2.0, el cual no esta siendo bien aplicado en la mayoria de los casos, desde
los distintos centros educativos y profesionales que trabajan en ello. No debemos entender la introduccién de la Web 2.0 como una serie de hardware y de software que se introduce en la escuela y
que se les ponen a los alumnos; la introduccién de la Web 2.0 debe de ir un paso mas adelante.

Debemos de tener presente si queremos implantar la Web 2.0 dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje:

Cambio de rol del educador. Lo primero que debemos de cambiar es la forma de dar clase del educador. Debemos de pasar de orador de conocimientos a organizador y orientador de informacion.
Cambio de rol del educando. Al igual que el docente debe de cambiar, el alumnado debe de hacer lo mismo. Ya no vale con ser mero oyente en el aula, debe participar y colaborar en la realizacion
de la tarea, adaptando los conocimientos a su estilo de aprendizaje.

De la ensefanza tradicional al creador de conocimientos e investigador. Debemos dejar de lado el momento en el que el profesorado emitia sus conocimientos al alumnado que escuchaban
atentos las nociones emitidas por éste, y pasar a motivar y a organizar los conocimientos de los que tenemos acceso con la Web 2.0, fomentando el constructivismo y la investigacion por parte de los
discentes. Cambio de metodologia y nuevos estilos de aprendizaje. Es fundamental a la hora de implantar la Web 2.0 en el proceso de ensefianza — aprendizaje que cambiemos las metodologias y
generemos nuevos estilos de aprendizaje.

Formacion docente. De nada sirve tener muchos recursos tecnoldgicos si el profesorado sigue actuando como profesor tradicional. Debemos de formar al docente en el uso de las herramientas y en
nuevas metodologias de aprendizaje.

Desarrollo de nuevas competencias. Debemos de fomentar el desarrollo de nuevas competencias y destrezas para buscar, recopilar y procesar la informacién y convertirla en conocimiento.

Recursos pedagdgicos de la Web 2.0

Son muchos los recursos Web 2.0 que podemos encontrarnos para fines pedagdgicos.

Blogs. Los blogs son herramientas para la generacion de conocimiento. A nivel docente se suele utilizar como repositorio de contenidos didacticos que quedan expuestos al comentario de los
aprendices 0 como instrumento de comunicacion en el aula, para el anuncio de eventos, sesiones de tutoria, etc.

Wikis. Los Wikis significan colaboracién. Los wikis acaban con la jerarquizacion y la unidireccionalidad del aprendizaje y extienden el espacio y el tiempo de formacion a cualquier lugar con conexién a
Internet. Se puede utilizar como espacio de comunicacion, de colaboracion, para realizar y presentar tareas...

Podcast y vodcast. Podcasts y vodcast permiten asistir a formacién bajo demanda y libre de limitaciones espacio — temporales.

Redes sociales y mundos virtuales. Los mundos virtuales tienen un enorme potencial educativo al ser maquetas vivas, entornos seguros para el aprendizaje activo y espacios para la simulacion y el
ensayo Y error, elementos claves para aprender haciendo.

Slideshare, Scribd y mapas conceptuales. Existen cientos de aplicaciones web para compartir archivos de texto, presentaciones o crear mapas conceptuales.

Plataformas virtuales (Moodle) y foros. Podemos considerarla como la herramienta Web 2.0 mas completa a nivel educativo, puesto que permite llevar a cabo cualquier modalidad formativa (e-
learning, b-learning, m-learning) y utilizar cualquiera de los recursos nombrados anteriormente.



Ambientes Inteligentes Distribuidos de Aprendizaje

Los Ambientes Inteligentes Distribuidos de Aprendizaje se forman por una configuracién de ambientes de ensefianza y de aprendizaje caracterizados por el uso de una arquitectura distribuida. Esta
arquitectura se plasma como una excelente alternativa de solucion para la ensefianza a distancia, ademas de presentar ventajas sobre los sistemas tradicionales, que poseen sus recursos de
ensefianza en forma centralizada (Silveira, 2001).

Ambiente integrado

para gerenciar el Sistemas Tutoriales Inteligentes

Los Sistemas Tutoriales Inteligentes (ITS) son ambientes computacionales que estan disefiados para impartir instruccion y apoyar inteligentemente los procesos de ensefianza y de aprendizaje

aprendizaje. mediante la interaccion con el alumno representan herramientas pedagégicas mas avanzadas y suministran mas experiencias de aprendizaje individualizado, lo que permite que los procesos de
ensefianza y de aprendizaje sean mas adaptables a las necesidades especificas o al nivel de aprendizaje de cada alumno.
Los ITS generan un plan instruccional basado en las necesidades del alumno, las unidades basicas de aprendizaje y los objetivos instruccionales. Este plan se disefia para identificar y definir los
métodos que ayudaran al estudiante a adquirir el conocimiento.
Médulo dominio. Contiene y administra el conocimiento y contenidos del area o tema especifico de ensefianza.
Médulo tutor. Tiene funciones pedagdgicas. Se encarga de guiar el proceso de ensefianza/aprendizaje. Decide qué acciones pedagogicas realiza, cdmo y cuando. Es el encargado de tener el control
sobre el sistema cuando sea necesario.
Médulo estudiante. Maneja la informacién individualizada sobre cada uno de los estudiantes, por ejemplo, su nivel de aprendizaje y los errores cometidos, con el propésito de formular hipétesis para
replanificar su modelo de aprendizaje.
Médulo evaluacion. Su propdsito es medir el estado del conocimiento del alumno de acuerdo con el avance realizado.
Médulo simulacion. Se encarga de mostrar la forma de solucionar un problema o proceso fisico.
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LMS (Learning Management System): Es el lugar en el que se encuentran y contactan todos los usuarios de la plataforma: alumnos, profesores, personal administrativo. Aqui es donde son
presentados los cursos a los usuarios y donde se realiza el seguimiento de los progresos del alumno durante el tiempo que dure la formacion.
LCMS (Learning Content Management System): Es la herramienta que permite la gestion y publicacion de los contenidos utilizados en el curso.
Plataforma Herramientas de comunicacion: Favorecen la participacion de los estudiantes creando espacios dedicados al trabajo en comun y el intercambio de informacién.
tecnoldgica. Herramientas de administracion: Permite la gestion de las inscripciones, diferentes permisos de acceso dentro de la plataforma a los distintos usuarios, etc.

Herramientas de comunicacion mas utilizadas dentro de las plataformas educativas

Para favorecer el intercambio de informacion y la participacion de los alumnos, es muy importante que este tipo de plataformas incluyan diferentes herramientas comunicativas como pueden ser:
Sistemas de mensajeria instantanea: permiten contactar con el tutor para resolver dudas.

Envio de archivos: Permite enviar archivos al tutor para su correccion.

Avisos: Mensajes enviados por el tutor a todos los alumnos a lo largo del curso.

Foro: Permiten que se compartan e intercambien ideas.

Chat: Permite la comunicacién en tiempo real entre alumnos y/o el tutor.

Tutorias On-line: El tutor puede convocar tutorias para que los alumnos resuelvan sus dudas.

Tipos de plataformas educativas virtuales:

Plataformas educativas comerciales. Han sido creadas por empresas o instituciones educativas con fines lucrativos. Suelen tener muy buena fiabilidad y asistencias técnicas eficaces. Requieren del
pago de una cuota, generalmente anual que da acceso a las sucesivas actualizaciones. Las mas importantes tienen cantidad de mddulos especializados diferentes que permiten que adaptes la
plataforma totalmente a tus necesidades. (Web CT, FirstClass)

Plataformas de software libre. Son creadas sin fines lucrativos. Sus ventajas principales son que el programa es libre para ser usado con cualquier finalidad, es posible adaptarlo a tus necesidades o
distribuir copias y no es necesario pagar para tener acceso a las actualizaciones. (Moodle, Claroline)

Plataformas de desarrollo propio. No estan pensadas para distribuirse de forma masiva porque han sido desarrolladas a medida para un proyecto determinado. La ventaja es que son totalmente
personalizadas a las necesidades del proyecto y responden mejor a las necesidades educativas y pedagogicas del mismo.
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Grupos
multiprofesionales.

Los equipos multiprofesionales tienen mas ventajas que inconvenientes, por lo que, en muchos casos, se busca de forma especifica la creacién de este tipo de equipos de trabajo para ciertos
proyectos determinados. Algunas de las ventajas mas importantes que se suelen asociar a este tipo de equipos laborales son las siguientes:

Mayor perspectiva:

Como es ldgico, la primera ventaja que aporta un equipo multiprofesional es que cuenta con una perspectiva mayor que los equipos unidisciplinarios. Cada persona que conforma el equipo
multidisciplinar cuenta con una perspectiva propia y distinta de la del resto del equipo que, al trabajar en conjunto, puede aportar a la resolucién de problemas. De esta forma, al contar con una
perspectiva en conjunto mas amplia, se cuenta también con una mayor capacidad resolutiva.

Mayor rendimiento en competencias individuales:

Al haber profesionales de diferentes campos, las distintas tareas se pueden distribuir acorde a la formacién de cada uno, lo que conlleva un mayor rendimiento de cada uno de los individuos que
conforman el grupo y, en consecuencia, se dispone de un ritmo de trabajo mucho més eficiente en todos los sentidos.

Garantia de seguimiento de los proyectos:

Esta es otra de las ventajas que se suelen asociar a los equipos multidisciplinarios. Al contar con profesionales de ambitos distintos, el seguimiento se realiza de forma conjunta como resultado de la
mayor autonomia que cada profesional tiene en su ambito especifico.

Inconvenientes de los equipos multidisciplinarios

No obstante, a pesar de que en general se puede considerar que los equipos multidisciplinarios funcionan mejor y aportan mas ventajas que los equipos unidisciplinares, también hay que tener en
cuenta que presentan sus propios inconvenientes, con los que es importante saber interactuar en el dia a dia. Algunos de los inconvenientes mas relevantes de este tipo de equipos son los siguientes:
Comparacion con el resto del equipo:

Como un equipo multidisciplinario cuenta con parcelas de trabajo individuales muy marcadas, es habitual que los miembros tiendan a comparar su propio trabajo con los del resto de sus compafieros.
Esto, aunque puede motivar al individuo a mejorar en su propio ambito, también puede ser fuente de frustracion y conflicto, tanto a nivel personal como dentro del propio equipo.

Desarrollo de mayor competitividad:

Los equipos multidisciplinarios pueden llevar a desarrollar episodios de competitividad elevada como consecuencia de que unos miembros intenten dar mayor valia a su sector o disciplina que al resto.
Debido a esto, es fundamental contar con protocolos de actuacion bien definidos, asi como una autoridad dentro del grupo que permita aportar la valia y la importancia correspondiente a cada
participacion dentro del equipo.

Desarrollo de simpatias y acomodacion social:

Finalmente, otro de los inconvenientes que puede presentar un equipo multidisciplinar es que, al fomentar una mayor comunicacion dentro del propio equipo, las relaciones evolucionen a un término
que esté mas cercano a lo personal que a lo profesional. Cuando esto sucede, es importante saber gestionarlo correctamente, puesto que de lo contrario podria comprometer el éxito del proyecto, asi
como los procesos internos de cada una de las tareas del mismo.

El saber como liderar estos equipos propicia el crecimiento tanto profesional como personal de sus integrantes:
Define claramente los objetivos: Antes de hacer cualquier movimiento, necesitamos saber hacia donde vamos.
Propicia la cooperacion: Si cada quien rema para su orilla la barca se hunde. Motivar a los equipos a trabajar juntos y a no competir entre ellos es tarea del lider.

Deja claros los roles: Una manera de fomentar la cooperacion y evitar la competencia mal entendida entre equipos multidisciplinarios es siendo lo mas claro posible en la asignacién de roles y
responsabilidades en funcién de los méritos de cada miembro del equipo.

Hazte fan de la autoevaluacion: Revisar con honestidad los procesos, fallas y aciertos es una dindmica muy edificante para los equipos.
Impulsa la pertenencia: Cuando se viene de distintas areas del saber, como es el caso de los equipos multidisciplinarios, puede ser dificil desarrollar un sentido de pertenencia.

Definir correctamente el entorno laboral: Como se ha mencionado, uno de los inconvenientes de este tipo de equipos de trabajo es que son especialmente favorables al desarrollo de simpatias
dentro del mismo.



